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Nous sommes en 50 
avant Jesus-Christ. Toute 
Id Gaul© est occupee 
par leg Romains,. Touts? 
Non! Un village peuple 
d'irreductibles Gaulois 
resist© encore et foujours 
a I'envahisseur. Et la vie 
n'est pas facile pour lies 
garrisons de legion¬ 
naires remains aes 
camps retranches de 
Babaorum, Aquarium, 
Laudanum et Petibo- 
num . Selqn les rapports 
des espions domains, 
deux heros Gaulois mo¬ 
ment le village rebell©; 
Asterix et Gbelix, 


The year is 50 B.C. Gaul 
is entirely occupied by 
th© Romans. Well almost 
entirely There is one 
Gaulish village, located 
near the Roman outposts 
of Tatar um, Aquarium, 
Laudanum, and Com ¬ 
pendium, that has re¬ 
sisted the Roman legions. 
According to reports 
from Roman spies, the 
villagers are lea by two 
Gaulish heros — Asterix 
and Obelix. 

The first hero. Asterix, is 
a shrewd little warrior 
with a quick mind and 
a large moustache. 

Aster ix gets his super¬ 
human strength from a 
magic potion brewed 
by the village Druid, 
Getafix 


Asterix. le premier heros 
de ces aventureg. est un 
pel it guenier moustachu 
5 I'esprit malin et a r in¬ 
telligence vive, auquef 
foutes leg missions peril- 
leuses sont confiees 
sang hesitation. Aster ix 
tire sa force surhumaine 
de la potion 
magique 
du druide 
Panoramix, , 


The other hero is Asterix‘s 
remarkably strong and 
hungry friend.. Gbelix. 
Obelix has a healthy 
appetite for wild boar, 
and is always ready for 
a good flight with the 
Romans. 


Gfctelix, le deuxieme 
h§ros, est ie robuste ami 
d'Asferix ef possede un 
dppetit devorant Grand 
amateur de sang Here, 
OtoAfrx est foujours pret 
5 se bagarrer avec les 
Roma in sF 


Wlr befinden uns im 
Jahre 50 v. Ch. Gan? 
GalNen ist von den 
Rpmern besetzt Ganz 
Gal lien? Mein! Ein von 
unbeugsarnen Golliem 
bevolkerles Dorf hart 
nicht auf dem Eindrig- 
ling Widersiana zu 
leisten, Und das Leben 
isl nicht leicht fur die 
rbmischen Legiondre, 
die als Besatzung in den 
befestigten Lagern 
Babaorum. Aquarium, 
Laudanum, und Klein- 
bonum liegen . Lauf 
Berichten romischer 
Spione werden die Dorf- 
bewohner von zwei gal 
l i sc hen Helden gefuhrt— 
Aster ix und Obelix. 

Der erste Held, Asterrx, 
ist ein listiger kieiner 
Krieger voli spruhender 
Intel I genz und mit einem 
groBern Schnurrbart. 
Asterix schbpft seine 
ubermenschllche Kraft 
a us einem Zaubertrank, 
den der Dorfdruide 
Miraculix fur ihn kochl 

Der andere Held isl 
Asterix 1 bemerken&wert 
starker und hyngrjger 
Freund Obelix Obelix isl 
immer fur einen Wild 
schwoinbraten Oder 
eine Rauf ere i mit den 
Rdmern bereil. 
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ASTERIX 


Nel 50 ovanti Crista fuffa 
la Gollia e occupata dai 
Romani.. .Tutta? No 1 Un 
villoggio dell Armorica, 
abitato da Irriducibili 
Gaili, resisle oncora e 
sempre all'invasore. E 
la vita non £ facile per 
le guarnigioni legianarie 
roman© negli accam- 
pamenfi, fortificati di 
Babaorum. Aquarium, 
Laudanum e Petibonum 
. .Secondo le informo- 
ziom che le spio rorrone 
hanno potuto ottenere, 
gli abitanti del vil loggia 
sono guidati aa due eroi 
Gaili —Asterix e Obelix. 

II primoeroe. Asterix, A 
un guernero di taglia 
picoola, da I la rmente 
pronta e con i baffoni 
spioventi. La sua forza 
sovrumana proviene da 
une pozione magica 
che gli prepara il 
druido del villaggio. 
Panoromix, 

L'oltro eroe e il suo for¬ 
tissimo ed affamatis- 
Simo a mice. Obelix. cui 
piacdono i cinghiaii in 
tutte le salse e che e 
sempre pronto a fare o 
bo tie cor Romani. 


Eslamos en ©l a no 50 
antes de Jesucristo. Toda 
la Galia esta ocupada 
por los romanos... 

6 loda? jNo! Una aldea 
pobolda por irreducli- 
bles galas resiste todavla 
al invasor. Y la v«da no 
es facii para las guarnl- 
ciones de legionaries 
romanos en los redu¬ 
ced os campamentas de 
Bababrum. Acudrium, 
Laudanum y Petibonum, 
Segun los repartajes do 
los espfas romanos. 
eslos aldeanos estan 
acaudillados por dos 
heroes: Asterix y Ob&lix, 


El primer heroe, Aslerix, 
es un pequeno guerrero 
con la inteligencia viva 
y un gran bigote. Asterix 
obtiene su fuerza sobre- 
humana de una pocion 
magica preparade par 
el d'ruida de lo aldea. 
Pan ora mix. 


El otro eroe es Obelix, 
el asombrosamente 
fuerte y hambrienfo 
ornigo de Aslerix. Obelix 
tiene un apetrto insa 
ciable cuando s© trato 
de comer jabali, y 
siempr© estd listo poro 
gna buena pelea con 
los romanos. 
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These two valiant heros 
aren't afraid of any¬ 
thing . Except... well., ex¬ 
cept for one thing. The 
off-key tunes from the 
lyre of Cacafonix. the 
village bard, can moke 
them retreat faster than 
a Roman can say "Veni, 
Vidi, Vice"! 


A FIGHT AND A PARTY 

Julius Caesar, an the 
advice of his chief ad 
visor, Cates Ludicrus, 
sent fresh troops to cap¬ 
ture the upstart Gauls. 
The news spread quickly 
to the villagers, who 
[after a quick celebra¬ 
tion] readied themselves 
for the fight. The battle 
was, as usual, a Roman 
disaster, 

After the fight was over, 
Asterix went scrambling 
through the wreckage" 
looking for mementos to 
give Gbelix on his up¬ 
coming birthday. While 
Asterix was busy looking 
for Roman helmets, 
lamps, and shields, 
Gbelix was wandering 
□round looking for 
(what else?] food. 


Rien ne fait peur a nos 
deux vaiHants heros. . ou 
presque! II y a bien sur 
Assurancetourix, le 
barde du village aux 
talents destructeurs! Rien 
au'a la vue de ses lyres, 
Asterix et Gbelix d4cam- 
pent en morns de temps 
qull ne taut oun 
Remain pour dire v, Veni. 
Vidi.. Vicr... 


APRES LA BAGARRE, 

LE FESTIN 

Sur le oonseil de son 
tribun principal, Caius 
Lai us. Jutes Cesar a en 
voye de nouveltes 
troupes pour d^tryire 
oette iache irritanie sur 
la carle de ses con- 
quetes. La bonne nou- 
velle se repand vile 
parmi les viJlageois qui, 
apres les festivites 
d'usoge, se preparent 
febri lenient pour la 
nouvelle bagarre. qui, 
une fols de plus, se 
soldo par un echec 
pour les Remains! 

Asterix decide de par- 
oourir tes restes du 
chomp de bataille d fa 
recherche de souvenirs 
qull veut effrir a Obelix 
ou banquet donne en 
I'honneur de son anni- 
versaire, Pendant 
qu'Asterix s'affaire parmi 
les casques, les lampes, 
et les boucirers noma ins, 
devlnez ou est parti 
noire ami Obelix... a la 
chasse aux sangiiers! 


Drese beiden topferen 
Helden furchten sich vor 
nichts AuBer vi el lei chi. 
na. ja r vor einer Sache! 
Und zwar vor der 
falschen Melodie der 
Leier des Troubadix, 
dem Do rf Darden. mit 
der er ste schneller 
zurOcklocken kann. a Is 
eln Rpmer "Veni. Vidi. 
Vici!" sagti 


EIN KAMPF UND 
EfN REST 

Julius Cdsar, auf 
An rater, seines Geroters 
Cajus Ludicrus, sandle 
Truppennachschub um 
aie gallischen Empor- 
korrimlinge nieder- 
zuschlagen Die Kunde 
verbreitete sich schnell, 
und die Dorfbewohner 
bereiteten sich (nach 
einem kurzen Fesl] auf 
den Kampf vor. Die 
Schlocht endete, wie 
ubiich, mil einer 
rdmischer, Niederlage. 

Nachdem die Schiacht 
been del war, stoberte 
Asterix in den Trum 
nrvern, nach einem 
Andenken, den er 
Gbelix zum Geburtsiag 
schenken konnte 
Wdhrend Asterix damil 
beschoftrgi war, 
rdmischen Helme, 
Lampen und Schiide zu 
sue hen, ging Obelix 
weg [wie ouch onders^) 
Wildschwein zu jagen. 


I nostri prodi non hanno 
paura di nulla, Salvo 
che be', salvo che le 
melodie sfonate che 
escono dalla lira di 
Assurancetourix, II bardo 
del villaggio, tanno 
battere in ritirota piu in 
fretta di quanto non ci 
voglia ad un ramano 
per dire "veni vidi, 
vici"! 


Estos dos valientes 
heroes no temen a 
nada. Excepto, . ,una 
sola casa. La musica 
aesacorde de la lira de 
Asuranceturix—el bardo 
de la a Idea —puede 
hacerlos retraceder 
m6$ rdpidamente que 
lo que tarda un romano 
en decir "Veni, Vidi, 
Vici". 


UNA RIS5A ED UNA 
FESTA 

Guilio Cesare, su cons! 
gllo del suo principale 
oonsigliere, Cates 
Ludicrus, ha mandate 
truppe ffesche a cat- 
furore i Galli ribelli. Le 
norizie hanno ropida- 
mente raggiunto it 
villeggio e gli abltantL 
dopo und festiccioia 
celebrativa, si sono 
preparati alia bat- 
tagiio, Lo scontro, 
come al solito, si § 
risolto in un disastro per 
i Romani, 

Terminata la battaglia. 
Asterix rimesta fra i rot- 
tami, cercando dei 
ricordi da dare regalo 
a Obelix come regalo 
di compleonno Mentre 
Asterix e occupato a 
ceicare el mi, lampade 
e scuai romani, Obelix 
se n"e andqto a cercarsi 
qualoosina da mangiare 
[si moncherebbe altro...]. 


UNA PELEA 
Y UNA FIESTA 

Julio Cesar, aconsejado 
por su consuitor jefe, 
Caius Ludicrus. envio 
nuevas tropas a la cap¬ 
ture de los rebeldes 
galas La nolicia I lego 
rqpidamente a los 
old os de las a Idea nos, 
quienes [despu6s de 
una rdpida celebracon) 
se preparoron para la 
lucha La Petal la fue, 
corno de costumbre. un 
desastre para los 
romanos. 

Una vez termlnada to 
lucha, Asterix bused 
avidamente entre los 
despojos romanos para 
encontrar algun regalo 
que dar a Obelix con 
motivo de la fiesta que 
se celebrarfa pronto en 
honor o su cumpleahos. 
Mientras Asterix estaba 
ocupado buscando 
cascos, 16m paras y 
escudos romanos. Obelix 
se fue merodeando en 
busco de [oQue cree 
usted?] comida. 
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GAME PLAY 


Your job is to help Asterix 
and Obelix collect as 
many objects os possi¬ 
ble, while avoiding 
Cacofonix s deadly 
lyres. 

You begin the game 
with three lives. Each 
time Asterix or Obellx 
touches a lyre, you lose 
a life You earn points 
for every object touched, 
and a bonus life at 
10,000, 30,000. 50.000. 
60,000, 110,000 points, 
and every 40,000 points 
thereafter. 

Eight groups of objects 
appear in the game. 
Asteri* collects cauldrons 
of magic poticn. helmets, 
shields, and lamps. 
Obelix collects apples, 
fish, wild bear legs, and 
mugs of his favorite drink. 
After you collect fifty of 
one object, the next 
group of objects 
appears. 


BUT DU JEU 


Asterix et Obelix ont 
besoin de voire aide 
pour ramasser aufqnl 
d'objets que possible 
tout en evltant les lyres 
mortelles d'Assurance- 
tourix. 

Au debut du jeu, veus 
disposez de trois vies et 
vous eo perdez une a 
chaque fois qu'Asterix 
au Obelix touchent une 
lyre. Vous gagnez des 
points b choque fois 
qu'ils ramassent un ob- 
jel et au baui de 10 000. 
30.000, 50.000, 00 000 
et 100.000 points, vous 
remporlez une vie en 
prime ei ainsi de suite 
tous ies 40 000 points, 

II existe huil groupes 
d'ob)ets dans ce jeu. 
Asterix recherche les 
chaudrons de potion 
magique, les casques, 
les boucliers, el les 
lampes, Obelix. Igi, 
s'interesse pigs ay* 
pommes, porssons, 
cuisses de sanglier, et 
chopes de cervoise. 
Quand cinquante 
objets similaires ont ete 
ramasses, le nouveou 
group© d’objets 
apparait, 



SO WIRD 
GESPIELT 


Asterix und Obelix so lien 
$o vieie Gegenstande 
wie mpglich sammein, 
und dobei den lodlichen 
Leiern des Troubadix 
aus derm Wege gehen 

Cas Spiel beginnt mit 
drei Leben. jedesmai 
Aslerix Oder Obelix ©ine 
Leier beruhren, gehtein 
Leben verloren. Jeder 
beruhrie Gegenstand 
ergibt Punkte r und Sie 
erhalten eln Bonus- 
leben nach 10.000, 
30.000, 50 000, 30.000 
und 100 000 Punkte, 
und so wetter jede 
40.000 Pun We! 

Im Spiel Irelen acht 
Gruppen von Gegen- 
stdnden out Asterix 
sammeit Kessei voll 
lag ber frank. Heime, 
Schilde, und Lampen. 
Obelix sammelt Apfel, 
Fische, Wildschweins- 
schmken. und Eiecher 
voll seines I ieblingsge- 
trdnks. Nachdem funfzig 
gleiche Gegensiqnde 
gesammelf sind. 
erscheinf die nachste 
Gruppe 
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!L GIOCO 


il luo compito e di 
digtare Asterix e Obelix 
a racccgliere quanti piu 
oggetti possibili, sempre 
evitando le lire funeste 
d" Ass u rancetourix. 

Comlnci il gioco con Ire 
vite. Ggni voMta che 
Asterix o Obelix tocoano 
uno lira, perdi una vita. 
Guodagni dei punti per 
ogni oggetto toccato, 
ed ottieni un vita in ab 
buono ai 10.000, 30.000, 
50 000. 80.000, 110.000 
ea in seguito ogni 
40.000 punti 

Otto gruppi di oggetti 
appaiona durante il 
gioco Asterix raccoglie 
caWeroni di fittro magica. 
eimi, scudi © lampode. 
Obefix raccatta mele, 
pescl, cosiotti di 
cinghiole e bicchieroni 
della suo cervagia 
favorita. Dopo che nai 
raccolto cinquanta og¬ 
getti di un tipo, appafe 
il gruppe di oggetti 
seguenti. 


EL JUEGO 


La mision de usted con¬ 
sists en ayudar a Asterix 
y Obelix o encontrar el 
rndxirno numero posible 
de objetos, evitando al 
mismo tiempo los liras 
mortales de Asurance- 
turix 

Usted comienza el juego 
con tres vidas. Coda vez 
due Asterix a Obelix 
tocan uno lira, usted 
pierde una vida Usted 
gone puntos per cado 
objeta tocado. y ganard 
una vida extra a los 
10.000, 30.000. 50.000, 
80.000 y 100.000 puntos 
y per coda 40.000 pun¬ 
tos subsiguientes. 

En el juego aparecen 
ocho grupos de objetos. 
Asterix recoge calderas 
de pocion mqgico, 
cascos r escudos y Idm- 
paras, Obeirx recage 
manzanas, pescodo, 
patas de jabali y jarras 
de su bebida favor ita. 
Una vez que usted ha 
recog ido cincuenta 
ejemplares de un obteto. 
oparece el siguienfe 
grupo de objetos. 



A-Qauldron 
B-Astern 
G-i.yre 

D-L.rve5 fflemai'm'ng 
f^Soore 


A - GhouOVon 
CMyre 

D ■ Was restantes 
E-Score 


A-kessej' 

B-Asferjx 
C-£#j er 

D - VertjtQibencie i seen 
E-Punktezah ' 


A - CoiderQne 
B-Asterix 
C-Lif O 

D- Vito restanti 
E-PunteggtQ 


A-Catdera 

B-A.st&fix 


C-Lyrcr 

D' Vidas restantes 
E-Puntaje 


#%L ■ • 




























A surprise object ap¬ 
pears after the third 
time Obelix collects 
mugs—IT you can stay 
olive Iftal long! 


OBEUX WAVE 

After Asterix finishes col¬ 
lecting lamps the game 
pauses and the words 
OBEUX WAVE appear 
on the screen, This is a 
warning that from this 
point on, the objects will 
move taster 


SCORING 


OBJECT POINTS 

(foe Asterix) 

c 

Cauldron: 

50 

9 

Helmet 

100 

Q 

Shield: 

200 


Lamp: 

300 

(for Obelix) 


m 

Apple 

400 


Fish: 

500 

l 

Wild Boar Leg: 

500 

& 

Mug: 

500 

9 

■ 

Surprise 

Object. 

500 


Obeli x ayant ramasse 
des chopes de cervoise 
pour la troisieme fois, 
un objet mystere 
apparai't, mais encore 
faut-il que vous soyez 
reste vivant 


OBEUX WAVE 

Lorsqu'Asterix a fini de 
ramasser les lampes le 
jeu s'interrompt et le 
message "OBEUX WAVE" 
apparaTt sur I'ecran A 
partif de ce moment, 
les objets vont se 
deplacer plus vite 


SCORE 


OBJET 

(pour Asterix) 

POINTS 

e 

Chaudron: 

50 

9 

Casque: 

100 

Q 

Boucher: 

200 

■if 

Lampe: 

300 

(pour Obelix) 


m 

Pomme: 

400 


Poisson: 

500 

i 

Cuisse de 
sanglier: 

500 


Chope- 

500 

9 

• 

Objet mystere- 500 


Hat Obelix drei Runden 
Bechersammeln hinter 
sich, erscheint ©in Beloh- 
nungsgegenstand! 


OBEUX WAVE 

INach-dem Asterix das 
La mpensa mmein 
beendet hat. tritt ein 
Spiel stop ein, und die 
Worte OBEUX WAVE 
erscheinen am Bild- 
schirm Von diesem 
Moment an bewegen 
sich die Gegenstands 
schneller. 


PUNKTE- 

SAMMELN 


GE&ENSTAND BJNKTE 
{fur Asterix) 

fi- Kessel: 50 

^ Helm: 100 

Q Schild: 200 

"S? Lcinnpe: 300 

(fur Obeli x) 


m 

Apfel 

400 

>m 

Fisch: 

500 

t 

Wildschweins- 

schinkerv 

500 

ifb 

Becher: 

500 

9 

Belohnungs- 


V 

gegen stand: 

500 
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Un oggetto sorpresa 
appare dopo che Obelix 
hqr roccolto bicchieroni 
di cervogia per la lersa 
volta. se rimani in vita 
cosi a lungo' 


Aparece un objeto sor¬ 
presa despues de la 
tercera vez que Gbdiix 
recoge jorras —st usted 
sobrevive hasta este 
momenta, 


OBELIX WAVE 

Quando Aslerix ha finite 
di raccattare lampade, 
II giaco $i ferma e le 
parole OBELIX WAVE 
[ondafa Obelix] ap 
paiono sullo schermo, Si 
tratia di un awertimento 
che af'ora in poi gn og- 
getti si muoveranno piu 
in fre*to. 


II PUNTEGGIO 


OBELIX WAVE 

Una vez que Asterix ter- 
mind de recoger escu¬ 
dos, se hace una causa 
en el juego y dparecen 
las palabros OBELIX 
WAVE (Oleada de 
Obelix) en la pantalla. 

A partiir de ahora los 
objetos se moverdn 
mas rapidamente. 


PUNTUACION 


OGGETTO 

PUNTI 

OBJETQ 

PUNTOS 

(per Asterix) 


(por Asterix) 


C 

Calderone: 

50 

G 

Caldera: 

50 

9 

Elmo: 

100 

9 

Casco 

100 

Q 

V 

Scudo 

200 

a 

■i-■ 

Escudo: 

200 

Tf 

Lampado: 

300 

Tf 

Lam para: 

300 

(per Obelix) 


(por Obelix) 



Meld; 

400 

m 

Monza no: 

400 

HP 

Pesce; 

500 


Pescado: 

500 

+ 

Cosiotto di 


i 

Pata de i a ball 500 

i 

cinghiale 

500 

& 

Jana 

500 


Bicchierone di 




|JU> 

cervogia: 

500 

9 

Objieto 





9 

sorpresa: 

500 

9 

Oggetto 





9 

sorpresa: 

500 
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GAME 

CONTROLS 

COMMANDES 

DU JEU 

STEUERUNGEN 

Be sure your controllers 
ore firmly plugged into 
the jacks on your con¬ 
sole. For one-player 
games, plug your con¬ 
troller into the left con¬ 
troller jack. Hold the 
controller with the red 
button to your upper 
left, (award (he televi¬ 
sion screen. 

Assurez-vous que les 
commandos sent bien 
branchees dans les 
prises de votre console 
Pour jouer seul, branches 
la commande dans la 
prise de commande 
gauche, Tenez la com¬ 
mand© d© telle fagon 
que Is bouton rouge se 
trouve en haut d 
gauche, tace a I'ecran 
de television, 

Uberzeugen Sie sich. 
daft Ihre Steuerungen 
test In den Buchsen Ihres 
Grundgerdtes stecken 

Fur Spiel© mit einem 
Spieler wird den llnken 
Spiel ka bel - E i ngang 
benutzt. Halten Sie die 
Steuerung so, daB der 
rote Knopf oben links 
zum Bildschirm waist. 

CONSOLE SWITCHES 

Use the GAME SELECT 
switch to choose either 
a one- or two-player 
game variation. 

FYess GAME RESET lo return 
to the initial game 
screen 

Press the button on your 
left controller to start the 
game 

The DIFFICULTY switches 
are not used in this game. 

Note: Always turn the 
console POWER switch 

OFF when inserting or 
removing an ATARI Game 
Program™ cartridge. 

This will protect the elec¬ 
tronic components and 
prolong the life of your 
ATARI 2600™ Video 
Computer System™' 
gome. 

KONSOLENSCHALTER 

Spiel e fur einen, sowie 
fur zwei Spieler warden 
mit den GAME SELECT 

Sc hoi ter gewahlt. 

Der GAME RESET Schalter 
bringt das Spiel zuruck 
zur Ausgangsposition, 

Mit einem Druck out den 
Knopf on der linken 
Steuerung wird das Spiel 
begonnen. 

Die DIFFICULTY Scholter 
werden in die$em Spiel 
nicht benutzt. 

Hinwete Schalten Si© vor 
dem Elnschieben Oder 
Berau&nehmen einer 

ATARI Program m- 
Cassette den Konsolen- 
sohatter (POWER) stets 
aus (OFF) Padurch 
werden die elektro- 
nischen Besfandteile 
gesohutzt und die 
Nutzlebensdauer ihres 
ATARI 2600™ Video- 
Gam puler-Sysiem™ 

Spieles wird verldngerl 

SELECTEURS DE LA 
CONSOLE 

Vous utilise rez GAME 
SELECT pour choistt lo 
version 6 un ou d deux 
joueurs, 

Appuyez sur GAME 

RESET pour revenir a 
I'ecran de depart. 

Appuyez sur le bouton 
de votre commande 
de gauche pour 
engager la partie. 

Les selecteurs DIFFICULTY 
ne served pas dans ce 
jeu 

Remarque; Avant 
d'introduire ou de 
retirer un programme 
d© juex. mettez toujours 
d I'arret (OFF) bnterrup- 
teur march© artet (POWER) 
de la consol©. Cette 
mesur© de precaution 
preserver a les campo 
sarrts electron iques et 
prolongero la dutee d© 
vie de vofr© system© 
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I COMAND1 


Assicurati che i comandi 
sjano stabilmente inseriti 
nelle prese a jock della 
consolle. Per i giochi con 
un solo parted pa nte si 
usa ii comando inserlto 
riel la pre$a di sinistra. II 
comando va tenuto con 
ii pulsante rosso in alto 
a sinistra rivolio verso lo 
schermo del tel evi sore. 


I COMMUTATOR! 
SULLA CONSOLLE 

Servirsi del commutator© 
GAME SELECT per sceg- 
lier© la vorianle ad un 
giocalore o queiia a 
due. 

Premere GAME RESET per 
tornare alio schermo di 
partenzo. 

Premere il pulsante sul 
comando di sinistra per 
dare inizio di gioco. 

i commutator! DIFFI¬ 
CULTY in questo gioco 
non vengono usati. 

Nota: Rrima di insert re o 
rirnuovere uno cortuc- 
cia di gioco ATARI por- 
tare sempre (' interrut - 
tore di aiimentazione 
i POWER) dello console 
nella posizione OFF. In 
lal modo si proteggono 
; component! elettronici 
o s prolunga la durrat 
jtile del gioco Si stem a 
Video Computer™ 

ATARI 2600™. 


CONTROLES 


Asegurese de coneclar 
las controles firmemente 
en los enchufes de su 
consola Para los juegos 
de una persona, use ei 
©nchufe izquierdo. 
Mantenga el control 
con el boton rojo en la 
parte izquierdo superi¬ 
or, apuntando hacia lo 
pontalla del televisor 


CONMUTADORES DE 
LA CONSOLA 

Util ice el conmutador de 
GAME SELECT para selec- 
cionor la varlante de 
un jug a dor o de dos 
jugodores. 

Oprima el conmutador 
GAME RESET para volver 
o a pontalla inicial del 
juego. 

Oprima el baton del 
control de la izquierdo 
pa r a camenzar el juego. 

Los conmutadores DIFFI¬ 
CULTY no se utilizan en 
este juego 

Nofa: Cuando inserts o 
extra igo un cartucho 
de juego ATARI, gire 
siempre el Interruptor 
principal (POWER) de la 
consola □ la posicion 
OFF Esto prolegerd los 
componentes electro- 
nicos y prolongate la 
vide de su juego Sis- 
tema Video-Computa- 
dor™ ATARI 2600™. 



JOYSTICK CONTROLLER 
COMMANDS A LEVfER 
Sm/ERKNtiML 
COMANDO A CLOCHE 
CONTROL DE PALANCA 


A. * 
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